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ABSTRACT
Vocabulary is a main component in learning English. Learning vocabulary has 
become a basic need when encountering a new language. The purpose of this study 
was to investigate the effectiveness of using bingo games to develop students’ 
vocabulary. The population sample of the study involved 25 students from Year 3 SK 
Sapintas, SabakBemam. The data was collected using pre and post test, which are the 
two main research instruments. Next, the data was analyzed and presented in table and 
chart form. The findings of the study indicated that the students’ result increased after 
the treatment of using bingo game. 23 out of 25 students showed improvement 
meanwhile 2 out of 25 students did not show any improvement based on several 
factors. These findings implied that games can help students to improve their language 
learning process. In the future teachers should create and add more educational games 
to help students master the English language in a more fun and meaningful way.
ABSTRAK
Perbendaharaan kata dalam Bahasa Inggeris merupakan salah satu komponen penting. 
Dalam mempelajari bahasa asing seseorang perlu menguasa iperbendaharaan kata 
bagi bahasa tersebut. Tujuan kajian ini dijalankan untuk mengkaji keberkesanan 
penggunaan permainan bingo dalam meningkatkan tahap penguasaan 
perbendaharaaan kata Bahasa Inggeris di kalangan murid-murid seramai 25 orang dari 
sekolah Kebangsaan Sapintas, Sabak Bemam. Data yang dikumpulkan berdasarkan 
dari ujian para dan ujian post. Hasil dapatan dipaparkan menggunakan carta dan 
jadual. Hasil kajian menunjukkan ada peningkatan di kalangan murid-murid selepas 
rawatan dijalankan. Hasil kajian menunjukkan ada peningkatan di kalangan murid- 
murid selepas rawatan dijalankan. 23 daripada 25 orang murid menunjukkan 
peningkatan yang baik. Manakala 2 daripada 25 orang murid tidak menunjukkan 
sebarang peningkatan kerana dipengaruhu beberapa faktor lain. Rumusan kajian ini 
ialah permainan dalam pembelajaran dapat membantu murid meningkatkan tahap
penguasaan dalam sesuatu bahasa. Pada masa hadapan, guru-guru digalakkan 
mencipta dan menggunakan lebih permainan berbentuk ilmiah di dalam kelas sebagai 
membantu meningkatkan tahap penguasaan dalam Bahasa Inggeris secara seronok 
tetapi bermakna.
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